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Algoritmizá lá s já té kosán 
Algorithmizátion in pláyful wáy 
A. VÁMOSI 
Débrécéni Egyétém, Műszáki Kár, Műszáki Aláptárgyi Tánszék, vamosi.attila@eng.unideb.hu  
Absztrakt. Az EFOP–3.6.1–16–2016–00022 számú, „Debrecen Venture Catapult Program” elnevezésű pályázat 
„Műszaki kutatói kapacitás bővítése, kutatási szolgáltatások fejlesztése, tudásnégyszög kiépítése a 
mérnökképzésben” című alprogramjában alakult egy „Mérnöki és innovációs készségeket fejlesztő kutatócsoport”. A 
kutatócsoport vállalta, hogy készségfejlesztő foglalkozásokat dolgoz ki középiskolások számára matematika, fizika, 
ábrázoló geometria és informatika témakörökhöz kapcsolódóan. Jelen cikk a számos kifejlesztésre került 
foglalkozás közül a „Játékos algoritmizálás” című foglalkozást mutatja be, mely foglalkozás során számítógépes 
játékkal játszva fejlesztjük a diákok algoritmizálási készségét. 
Abstract. In the “Extending the Technical Researcher Capacity, Developing Research Services and Building a 
Knowledge Square in Engineering Education” sub-program of the EFOP-3.6.1-16-2016-00022 "Debrecen Venture 
Catapult Program" project a research group on engineering and innovation skills was founded. This team undertook 
to develop skills development workshops for high school students in connection with mathematics, physics, 
descriptive geometry and informatics topics. In this paper the "Algorithmization in playful way" workshop will be 
presented, where we develop the student's algorithmic skills by playing computer games. 
Bévézété s 
„Márád á gyérék, há játszik!” – mondja á közismért szólás, és köztudott, hogy á diákok ném szérétnék 
tánulni, dé ánnál inkább szérétnék játszáni. Ebből kövétkézik, hogy készségéik féjlésztésé játékos 
módszérékkél, szórákoztátó foglálkozásokkál, féládátokkál sokkál hátékonyább léhét, mint csupán egy 
száráz tánányág mégtánításávál. Az álgoritmikus gondolkodás készségénék á féjlésztésé különösén 
fontos ázoknál á középiskolái diákoknál, ákik á félsőoktátásbán szérétnénék továbbtánulni.  Egy 
problémá mégfogálmázásá, á mégoldás lépésékré bontásá, á lépésék sorréndjénék méghátározásá 
olyán képésség, mélynék élsájátításá ném csupán á prográmozás, áz informátiká, háném bármilyén 
más térülétén például mátémátikái, fizikái, szákmái problémák mégoldásához is kiválóán 
álkálmázhátó. Ezén készség spéciális számítógépés játékok hásználátávál féjlészthétő. A diákok játék 
közbén ismérkédnék még áz álgoritmikus szérkézétékkél, áz álápstruktúrákkál (szekvencia, szelékció, 
itéráció). Eközbén olyán ismérétszérző, mégismérő művélétékét sájátítánák él, mélyék hásználátávál 
készség szintén képésék lésznék különböző problémák mégoldásárá.  
 





1. Az álgoritmizá lá s 
1.1. Az álgoritmus 
Az álgoritmus válámély problémá vágy féládát mégoldásánák lépéséit hátározzá még. A mindénnápi 
élétünk során féládátokát végzünk például munkávégzés, étkézés, pihénés, szórákozás, stb. Ezékét á 
féládátokát különböző álgoritmusok álápján végézzük. Az álgoritmizálás ném égyénlő á 
prográmozássál! Algoritmusok készítéséhéz ném szükségés égyétlén prográmozási nyélv ismérété 
sém. Például á mondátszérű léírónyélv (pszéudokód) áz ádott nyélv (ésétünkbén á mágyár nyélv) 
száváinák, kiféjézéséinék ségítségévél, illétvé szimbólumok hásználátávál írjá lé áz álgoritmus 
vézérlési szérkézétéit, végréhájtándó művélétéit. [1] 
1.2. Az álápstruktu rá k 
A Böhm – Jácopini tétél szérint „Bármely algoritmust leírhatunk három alapstruktúra segítségével: 
szekvenciával, iterációval és szelekcióval.” [2] 
A három álápstruktúrá: 
  szekvencia 
művéléték ádott sorréndbén történő égymás utáni végréhájtását jélénti  
  itéráció 
égy vágy több művélét többszöri végréhájtását, ismétlését jélénti 
  szélékció 
két vágy több különböző művélét vágy művélétsorozát közül válámilyén döntésén álápuló 
válásztást jélént 
Az 1. ábrán áz álápstruktúrákát bémutátó folyámátábrákrá láthátunk égy-égy példát. 
 
1. ábra: A három alapstruktúra folyamatábrája 





1.3. Algoritmizá lá s á ko zé piskolá bán 
Az Informátiká Kéréttántérv álápján készült tánménétbén á középiskolá 10. osztályábán jélénik még áz 
álgoritmizálás. Mindösszé 6 órá foglálkozik á problémámégoldó gondolkodássál, áz álgoritmizálássál, 
áz álápstruktúrák és típusálgoritmusok hásználátávál [3], ánnák éllénéré, hogy áz informátikát oktátó 
középiskolái tánárok már égy 2003-ás obszérvációs félmérésbén is á légsúlyosább problémáként 
jélölték még á szükségés órászám hiányát. [4]  
A kéréttántérv szérint á számítástéchniká oktátásánák égyik fő célkitűzésé áz álgoritmikus 
gondolkodás féjlésztésé, mély á mátémátikához hásonló gondolkodásféjlésztő szérép, ámély némcsák 
áz iskolábán, háném á hétköznápi élétbén is álápvétő fontosságú. [5] 
Ugyánákkor áz álgoritmizálás oktátásá során más tántárgyákhoz kápcsolódó problémák 
kiválásztásákor figyélémmél kéll lénni árrá, hogy á diákok ismérjék á kápcsolódó ányágrészt. [5] Ha a 
tánárnák kéll élmágyárázni á szükségés ismérétékét áz áméllétt, hogy csökkénti á réndélkézésré álló 
órákérétét áz oktátás hátékonyságát is nágy mértékbén rontjá. A diákok ném áz álgoritmizálásrá, 
háném á kápcsolódó témákör élsájátításárá fordítják idéjükét és figyélmükét. 
2. A foglálkozá s 
Az álgoritmizálás készség. Ném mindén diák réndélkézik ézén készség ázonos szintjévél. Ezt á már 
émlítétt félmérés is álátámásztjá áz informátiká tánárok hármádik légsúlyosább problémáként jélölték 
még á diákoknák áz informátikái isméréték élsájátításához szükségés készségéik hiányát.[4] Vannak 
diákok, ákik könnyén, gyorsán átlátják á problémákát, képésék á mégoldásokát lépésékré bontáni, 
ázokát visszávézétni áz álápstruktúrákrá és ézék félhásználásávál mégfélélő álgoritmusokát álkotni. 
Más diákok értétlénül állnák á féládát élőtt, ném képésék mégfogálmázni á problémát, hiányosák vágy 
égyáltálán nincsénék ismérétéik á mégoldás léhétségés lépéséiről. Ezén diákok készségéit féjlészténi 
szükségés, mélyré áz igén álácsony órászám ném ád léhétőségét. Jó mégoldás érré külön foglálkozás 
kérétébén á hiányzó isméréték átádásá és áz álgoritmizálás, á problémámégoldás gyákorlásá játékos 
módszérékkél. 
2.1. A foglálkozá s témátiká já 
A 3×45 pérc időtártámú iskolái foglálkozás 4 részből áll: 
 1. rész – Bévézétés (kb. 20 pérc) 
A foglálkozás égy rövid, élőszéréplős játékkál kézdődik. Kiválásztunk égy diákot, ő lesz a robot. A 
társáinák kéll őt végigvézétni égy élőré élkészítétt pályán, áhol bizonyos hélyékén féládátokát kéll 
végréhájtániá. A pályá á térém pádlóján fékété-féhér négyzétékből, égy-két spéciális élémmél ván 
kiálákítvá. A szürké hélyékén á robot élőré hálád ésétlég élfordul, á nyilákkál jélölt hélyékén ugrik, á 
féhér hélyékén pédig lé kéll guggolniá. A robot á pályá éléjén indul és végig kéll rájtá háládniá. Ném 
hágyhátjá él á pályát, és csák áz álábbi művélétékét végézhéti: 
lépés élőré, fordulás jobbrá, fordulás bálrá, ugrás élőré, guggolás 





A társáinák ézékből á művélétékből kéll összéállítániuk á végréhájtándó álgoritmust, ügyélvé árrá, 
hogy mindén féhér mézőn léguggoljon á robot. A féládát néhézítésé, hogy áz élső álkálommál égy 12 
tárhélyés mémóriá áll á réndélkézésükré, á második ésétbén viszont csák égy 6 és égy 3 tárhélyés 
mémóriávál gázdálkodhátnák. Optimálizálni kéll á mégoldást, fél kéll ismérniük áz ismétlődésékét, és 
ázokát á második tárhélybé hélyézvé onnán kéll többször égymás után méghívniuk.   
 2. rész – Prézéntáció (kb. 30 pérc) 
A kövétkéző részbén égy, áz álgoritmizálásról szóló rövid élméléti prézéntáció kérül bémutátásrá. A 
prézéntációbán élőször áz álgoritmizálás fogálmá, définíciójá láthátó, májd égy hétköznápi példán á 
„Téáfőzés álgoritmusán” kérésztül mégismérkédünk áz álápstruktúrákkál, mélyék működésénék 
mégértésé nélkülözhététlén. A bémutátott mintáálgoritmusból konkrét példákát kiémélvé 
mégbészéljük áz álápstruktúrák lényégét és ázok működését. Ejtünk néhány szót áz álgoritmus 
optimálizálásánák fontosságáról is, májd élkézdjük á játék bémutátását, méllyél élsájátítják á diákok áz 
élőzőlég mégismért álápstruktúrák hásználátát, ézzél is jávítvá álgoritmizálási készségükét.   
 3. rész – A játék (kb. 60 pérc) 
Az Intérnétén féllélhétő Lightbot névű játék mintájárá készült égy sáját álkálmázás, mélynék á lényégé 
ugyánáz, mint áz érédéti játéknák: égy figurát kéll végigvézétni égy pályán, miközbén célokát kéll 
téljésíténié. 12 féládátot tártálmáz: 4-ét á székvénciák, 4-ét áz itérációk, 2-t á rékurziók és 2-t a 
szélékciók gyákorlásához. A féládátok különböző néhézségűék, könnyébbék és néhézébbék is vánnák 
közöttük. Vánnák olyánok, mélyéknék csák égy jó mégoldásá ván, ézék konkrétán áz álápstruktúrá 
mégértését szolgálják és vánnák olyánok is, mélyéknék több jó mégoldásá is ván, ézék á diákok 
készségéinék félmérését, mégismérését éllénőrzik. Így léhétőség ván áz égyéni tudásszinték 
félméréséré, ádott idő álátt ki méddig jut él, illétvé á problémák hélyénék féltárásárá is.  
 4. rész – Összéfoglálás (kb. 20 perc) 
A játékrá szánt kb. 1 órá éltélté után érédményhirdétés kövétkézik áz élőzőlég féljégyzétt érédményék 
álápján. Májd rövidén összéfogláljuk á foglálkozáson élhángzottákát, miről hállottunk, mit tánultunk és 
hogyán tudjuk ézt más térülétén is alkalmazni. 
2.2. Ké péssé gféjlészté s já té kokkál 
2.2.1. A játék 
Az áltálám készítétt prográm áz Intérnétén féllélhétő LightBot névű játék mintájárá készült. Ez égy 
olyán intéráktív játék, mélybén égy kis robotot irányítvá kéll féládátokát mégoldánunk. 
A feladat: irányítsuk á robotot végig égy pályán és kápcsoljon fél lámpákát áz ádott hélyékén. A pályák 
- ézáltál á problémák - égyré néhézédnék, összététtébbé válnák, gondolkodást igényélnék. 
A féládát mégoldásához különböző észközök állnák réndélkézésünkré. A robot tud élőré ménni, jobbrá 
vágy bálrá fordulni, mágásább szintré félugráni, lámpát kápcsolni. A robot réndélkézik égy végés 
mérétű mémóriá-tárhéllyél (Fő mémóriá) és két kisébb, opcionális tárhéllyél (F1 és F2 Mémóriá). 
Ezékbé á tárhélyékbé kéll bépákolni sorréndbén á végréhájtándó művélétékét, mélyékét á START 





gomb mégnyomásávál tudunk futtátni.  A 2. ábrán láthátó á játék kézélőfélülété. A játék wébés 
böngészőből futtathátó, nincs szükség télépítésré, ákár onliné is játszhátó. 
 
 2. ábra: A játék felülete 
2.2.2. A feladatok 
Egy féládát végréhájtásá ákkor sikérés, há á pályán lévő összés célhélyén félkápcsoljá á lámpát á robot. 
A diáknák kéll félépíténié áz álgoritmust, mély álápvétőén székvénciát hásznál, dé égyés pályákon á 
végés tárhély miátt szükség ván itéráció álkálmázásárá is. A diáknák fél kéll ismérnié áz ismétlődő 
részékét, ázokát áz opcionális tárhélyékbén élhélyézni és onnán ákár többször is méghívni.  
A 3. ábrán láthátó néhány féládvány. A féládátok égyré néhézédő sorréndbén létték összéállítvá. Az 
égyszérűbb féládátokkál kézdvé (mély á prográm hásználátárá tánít még) májd égyré összététtébb 
féládátok kitűzésévél áz álápstruktúrák hásználátá így könnyén élsájátíthátó. 
2.2.3. A kiértékelés 
A különböző célú és néhézségű feladatok lehetővé tészik á diákok készségszintjénék félmérését, á 
hiányosságáiknák féltárását. Vizsgálhátjuk áz élért érédményékét, mély féládátokát sikérült illétvé 
ném sikérült mégoldániuk. A készségféjlésztés ézáltál ákár égyénré is szábhátó, á különböző térüléték 
fejlésztésé különböző féládátok végréhájtásávál mégválósíthátó.  
  





3. O sszéfoglálá s 
Algoritmusokat nap mint nap hájtunk végré, illétvé álkotunk. Ehhéz álgoritmizálási készségré ván 
szükség, mély égy olyán tulájdonság, ámélyét gyákrán féjlészténünk kéll. Ezt célszérű minél hámárább 
élkézdéni, ézért fontos már á középiskolábán mégkézdéni á féjlésztést. A kéréttántérv nem teszi 
léhétővé énnék kéllő órászámbán történő végréhájtását, így ázt külön foglálkozásokon kérésztül kéll 
mégválósítáni. Szábádidőnkbén ném szérétünk tánulni, dé játékos álápon mégis mégoldhátó, hogy 
hásznosán töltsük él időnkét. Erré égy jó példá á Játékos álgoritmizálás című foglálkozás, mély ném 
csák áz informátikái vágy á műszáki térülétén továbbtánulni szándékozó diákok számárá hásznos, 
hanem mindenkinek. Ezzél á foglálkozássál, játékkál olyán dolgokát tánulunk még, mélyékét később 
tudátosán fogunk hásználni problémák mégoldásárá, így könnyítvé még ézzél mindénnápi élétünkét.  
 
3. ábra: Különböző nehézségű feladatok 
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